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ABSTRAK 
Qrungu merupakan sebuah aplikasi sosial media yang berbasis suara. Qrungu 
menyediakan fitur dimana user dapat mengirim pesan suara ke publik dengan durasi 30 
detik. User juga dapat membalas pesan suara yang disukai dipublik. Dengan tujuan, user 
dapat saling bercerita pada aplikasi Qrungu. Berdasarkan data aktivitas user seperti 
jumlah data percakapan, jumlah install aplikasi, jumlah data story-pun selalu mengalami 
penurunan dari Januari hingga Maret. Menurut penjelasan dari developer Qrungu. 
Semakin sedikit story dalam seminggu, maka semakin sedikit pula aktivitas user dalam 
hal ini ialah aktivitas percakapan user di Qrungu. Konten marketing merupakan suatu 
strategi pemasaran dimana kita merencanakan, mendistribusikan, dan membuat konten 
yang mampu menarik audiens yang tepat sasaran, lalu mendorong mereka menjadi 
customer. Dimana content marketing memiliki 2 tujuan yang penting yaitu menarik 
audiens serta mendorong audiens menjadi customer. Push notification merupakan 
teknologi pengiriman informasi berupa notifikasi dari penyedia informasi (server) ke 
sebuah perangkat (client) secara otomatis. Penelitian ini menggunakan metode 
penyelesaian masalah berupa identifikasi masalah kemudian mencari user persona, 
wawancara, kemudian masuk ketahap penyusunan konten marketing yang akan di push 
nantinya menggunakan push notification ke user Qrungu. 
Kata kunci: User experience, User interface, Push notification, Content marketing, 
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ABSTRACT 
Qrungu is a voice-based social media application. Qrungu provides a feature where 
users can send voice messages to the public with a duration of 30 seconds. Users can 
also reply to voice messages that are liked in the public. With the aim, users can tell each 
other on the Qrungu application. Based on user activity data such as the number of 
conversation data, the number of installed applications, the number of story data has 
always decreased from January to March. According to the explanation from the 
developer Qrungu. The fewer stories in a week, the less user activity in this case is user 
conversation activity in Qrungu. Content marketing is a marketing strategy where we 
plan, distribute, and create content that is able to attract the right target audience, then 
encourage them to become customers. Where content marketing has 2 important goals, 
namely attracting the audience and encouraging the audience to become customers. Push 
notification is an information delivery technology in the form of notification from an 
information provider (server) to a device (client) automatically. This study uses a 
problem-solving method in the form of problem identification then looking for user 
personas, interviews, then entering the stage of preparing marketing content which will 
be pushed later using push notifications to Qrungu users. 









Assalammu’alaikum wa rahmatullahi wa barakatuh. 
Alhamdulillah, puji syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT yang 
telah memberikan rahmat dan karunia-Nya berupa kesehatan, kesempatan dan 
ilmu yang bermanfaat bagi penulis untuk menyelesaikan laporan tugas akhir ini 
dengan baik dan sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. Shalawat beserta 
salam tak lupa pula penulis sampaikan kepada junjungan kita yakni Nabi Besar 
Muhammad SAW yang merupakan teladan baik yang patut dicontoh bagi seluruh 
umat manusia di muka bumi ini agar dapat selamat di dunia dan di akhirat.  
 Pada Laporan Tugas Akhir yang berjudul “Konten Marketing Untuk 
Meningkatkan Traction Pada Aplikasi Qrungu Berdasarkan User Persona 
Menggunakan Push Notification” ini sesungguhnya banyak terdapat kendala saat 
ingin membuatnya, mulai dari topik yang susah ditentukan hingga kendala waktu 
dalam pengerjaan. 
 Dalam menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini penulis dibantu oleh 
berbagai pihak yang terus menyemangati dan memberi masukan-masukan yang 
sangat membantu penulis. Oleh sebab itu, pada kesempatan ini penulis ingin 
mengucapkan terima kasih sebanyak-banyaknya kepada: 
1. Bapak Prof. Dr. Suyitno, M.Ag., selaku Rektor Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau. 
2. Bapak Dr. Ahmad Darmawi, M.Ag, selaku Dekan Fakultas Sains dan 
Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. 
3. Ibu Dr. Elin Haerani, S.T, M.Kom, selaku Ketua Jurusan Teknik 
Informatika Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. 
4. Bapak Reski Mai Candra, S.T, M.Sc, selaku pembimbing tugas akhir 
jurusan, yang senantiasa dalam membimbing serta memberikan bantuan 
dalam mengumpulan data, pembuatan aplikasi, memberikan kelancaran 
serta dukungan motivasi dalam pengerjaan Tugas Akhir. 
5. Bapak Novriyanto, S.T, M.Sc, selaku penguji 1 yang banyak sekali 




6. Febi Yanto, M.Kom, selaku penguji 2 yang banyak sekali memberikan 
saran dalam pengerjaan Tugas Akhir agar menjadi lebih baik. 
7. Bapak Iwan Iskandar, M.T, selaku Pembimbing Akademis penulis yang 
telah memberikan saran dalam pengerjaan Tugas Akhir. 
8. Bapak dan Ibu dosen TIF yang telah memberikan pengetahuan kecerdasan 
emosional, kecerdasan spiritual, dan kecerdasan intelektual kepada 
penulis. 
9. Kedua Orang Tua penulis, Bapak (H. Abbas. T ( Alm )) dan Ibuk  (Sitti 
Rahmah (Almh)), yang selalu memberikan kasih sayang, semangat, 
pengorbanan, dan doa tulus yang tidak ternilai yang akan selalu penulis 
butuhkan kapanpun dan dimanapun.  
10. Kepada saudara kandung, M. Tang, M. Yunus, M. Yusuf, M. Idris, 
Rosnah, yang tiada henti memberikan dukungan, motivasi, kekuatan dan 
doa yang tulus kepada penulis. 
11. Kepada seluruh keluarga, yang tiada henti memberikan dukungan, 
motivasi, kekuatan dan doa yang tulus kepada penulis. 
12. Kepada Istriku ( Nurfadillah ) yang setia menemani, memberi support dan 
doa dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini. 
13. Untuk teman-teman seperjuangan Kelas I (I Class 2013) yang tidak bisa 
penulis sebutkan nama satu persatu yang selalu mendukung dan 
memberikan semangat dalam suka maupun duka. 
Semoga segala kebaikan, kesabaran dan keikhlasan yang telah diberikan kepada 
penulis mendapatkan ganjaran rahmat dan pahala dari Allah SWT. Laporan Tugas 
Akhir ini  tidak lepas dari kekurangan dan kesalahan sebab kesempurnaan hanya 
milik Allah dan manusia adalah tempatnya salah dan lupa. Oleh sebab itu, penulis 
menerima kritik dan saran yang membangun dari pembaca untuk perbaikan pada 
penulisan laporan selanjutnya. Kritik dan saran dapat dikirim ke 
ilham.akbar@students.uin-suska.ac.id. Semoga laporan Tugas Akhir ini dapat 







LEMBAR PERSETUJUAN ................................................................................. ii 
LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................. iii 
LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL .................................. iv 
LEMBAR PERNYATAAN ...................................................................................v 
LEMBAR PERSEMBAHAN .............................................................................. vi 
ABSTRAK ........................................................................................................... vii 
ABSTRACT ......................................................................................................... viii 
KATA PENGANTAR .......................................................................................... ix 
DAFTAR ISI ......................................................................................................... xi 
DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xiv 
DAFTAR TABEL ................................................................................................xv 
LAMPIRAN ........................................................................................................ xvi 
BAB I PENDAHULUAN .................................................................................... I-1 
1.1 Latar Belakang............................................................................................ I-1 
1.2 Rumusan Masalah ...................................................................................... I-4 
1.3 Batasan Masalah ......................................................................................... I-5 
1.4 Tujuan ......................................................................................................... I-5 
1.5 Sistematika Penulisan ................................................................................. I-5 
BAB II LANDASAN TEORI ............................................................................II-1 
2.1 User Interface ............................................................................................II-1 
2.2 User Experience ........................................................................................II-1 
2.3 Kontent Marketing.....................................................................................II-2 
2.4 User Persona ..............................................................................................II-3 




2.6 Mobile Apps ...............................................................................................II-7 
2.7 Media Sosial ..............................................................................................II-7 
2.8 System Usability Scale ...............................................................................II-8 
2.9 Qrungu Application ...................................................................................II-9 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN ...................................................... III-2 
3.1 Alur Penelitian ......................................................................................... III-2 
3.2 Identifikasi Masalah ................................................................................ III-2 
3.3 Studi Pustaka ........................................................................................... III-2 
3.4 Perumusan Masalah ................................................................................. III-2 
3.5 User Interviews ........................................................................................ III-2 
3.6 Membuat Persona Pengguna ................................................................... III-2 
3.7 Penyusunan Konten Marketing ............................................................... III-2 
3.8 Implementasi ........................................................................................... III-2 
3.9 Pengujian SUS ......................................................................................... III-2 
3.10 Kesimpulan dan Saran ........................................................................... III-3 
BAB IV  ANALISA DAN PERANCANGAN ................................................ IV-2 
4.1 .. Analisa Aplikasi……………………………………………...……….. IV-2 
4.1.1 Tampilan splash screen .................................................................. IV-2 
4.1.2 Tampilan Login .............................................................................. IV-2 
4.1.3 Tampilan Home .............................................................................. IV-3 
4.1.4 Tampilan profile page .................................................................... IV-4 
4.1.5 Tampilan buat cerita baru ............................................................... IV-4 
4.1.6 Tampilan message .......................................................................... IV-5 
4.1.7 Tampilan percakapan...................................................................... IV-6 
4.2 . User interviews………………………………………………………... IV-7 




4.2.1 . Nama dan foto……………………………………………………IV-8 
4.3 .. Penyusunan Konten Marketing……………………………………… IV-12 
BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN .............................................. V-1 
5.1 Implementasi ............................................................................................ V-2 
5.1.1 Open firebase ................................................................................... V-2 
5.1.2 Cloud Messaging ............................................................................. V-2 
5.1.3 New Notifications ............................................................................ V-3 
5.1.4 Notifications .................................................................................... V-3 
5.1.5 Target ............................................................................................... V-4 
5.1.6 Scheduling ....................................................................................... V-4 
5.1.7 Conversion Events ........................................................................... V-5 
5.1.8 Additional Options........................................................................... V-5 
5.2 Pengujian SUS .......................................................................................... V-7 
5.2.1 Lembar Pengujian Usability ............................................................ V-9 
5.2.2 Perhitungan skor SUS.................................................................... V-12 
BAB VI PENUTUP .......................................................................................... VI-1 
6.1 Kesimpulan .............................................................................................. VI-1 
6.2 Saran ........................................................................................................ VI-2 
DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ xvii 







Gambar  Halaman 
1. 1 Pengguna aktif harian, mingguan dan bulanan. ............................................. I-1 
2. 1 Elemen User Experience ...............................................................................II-2 
2. 2 Push Notification di Bukalapak ....................................................................II-6 
3. 1 Metode Penelitian ....................................................................................... III-2 
4. 1 Grafik jumlah user aktif pada Januari 2020 – Maret 2020 ......................... IV-2 
4. 2 Screenshot splash screen aplikasi Qrungu .................................................. IV-2 
4. 3 Screenshot halaman login Qrungu .............................................................. IV-2 
4. 4 Screenshot halaman home aplikasi Qrungu ................................................ IV-3 
4. 5 Screenshot halaman profile page ................................................................ IV-4 
4. 6 Screenshot halaman buat cerita baru ........................................................... IV-4 
4. 7 Screenshot tampilan message...................................................................... IV-5 
4. 8 Screenshot tampilan percakapan ................................................................. IV-6 
4. 9 User Persona 1 ............................................................................................ IV-9 
4. 10 User Persona 2 ........................................................................................ IV-10 
5. 1 Flowchart push notifications ........................................................................ V-1 
5. 2  Home firebase console ................................................................................ V-2 
5. 3 Tampilan Cloud Messaging ......................................................................... V-2 
5. 4 Tampilan New Notifications ........................................................................ V-3 
5. 5 Tampilan input pesan notifikasi ................................................................... V-3 
5. 6 Tampilan  input data target .......................................................................... V-4 
5. 7 Tampilan scheduling .................................................................................... V-4 
5. 8 Tampilan convertion events ......................................................................... V-5 
5. 9 Tampilan additional options ........................................................................ V-5 
5. 10 Implementasi konten marketing menggunakan push notification. ............ V-6 
5. 11 Kategori Skor Pengujian SUS .................................................................. V-14 









2. 1 Penelitian Terkait ..........................................................................................II-9 
5. 1 Jawaban Pengujian SUS .............................................................................. V-8 
5. 2 Data Kuisioner Responden ........................................................................ V-12 








Lampiran  Halaman 
A  Traction Aplikasi Qrungu Januari Hingga Maret 2019i ................................ A-1 
B  Grafik Pertumbuhan Aplikasi Qrungu ........................................................... B-1 







1.1   Latar Belakang 
Istilah media sosial tersusun dari dua kata, yakni “media” dan “sosial”. 
“Media” diartikan sebagai alat komunikasi (Laughey, 2007; McQuail, 2003). 
Sedangkan kata “sosial” diartikan sebagai kenyataan sosial bahwa setiap individu 
melakukan aksi yang memberikan kontribusi kepada masyarakat. Pernyataan ini 
menegaskan bahwa pada kenyataannya, media dan semua perangkat lunak 
merupakan “sosial” atau dalam makna bahwa keduanya merupakan produk dari 
proses social (Mulawarman & Nurfitri, 2017). Salah satu aplikasi sosial yang 
sedang berkembang adalah Qrungu. 
Qrungu merupakan sebuah aplikasi sosial media yang berbasis suara. 
Qrungu menyediakan fitur dimana user dapat mengirim pesan suara ke publik 
dengan durasi 30 detik. User juga dapat membalas pesan suara yang disukai 
dipublik. Dengan tujuan, user dapat saling bercerita pada aplikasi Qrungu. 
Berdasarkan data aktivitas user di Qrungu dari Januari hingga Maret 2019 
menunjukkan aktivitas yang selalu menurun. Dapat dilihat pada grafik dibawah: 




Menurut data lainnya seperti jumlah data percakapan, jumlah install 
aplikasi, jumlah data story-pun selalu mengalami penurunan dari Januari hingga 
Maret. Menurut penjelasan dari developer Qrungu, hal ini terjadi karena dampak 
dari semakin sedikit story yang di post user. Semakin sedikit story dalam 
seminggu, maka semakin sedikit pula aktivitas user dalam hal ini ialah aktivitas 
percakapan user di Qrungu. Menurut developer juga, perlu adanya strategi agar 
user tetap aktif dalam platform Qrungu ini. Salah satu cara yang bisa dilakukan 
ialah dengan berfokus pada konten marketing. 
Konten marketing merupakan suatu strategi pemasaran dimana kita 
merencanakan, mendistribusikan, dan membuat konten yang mampu menarik 
audiens yang tepat sasaran, lalu mendorong mereka menjadi customer. Dimana 
content marketing memiliki 2 tujuan yang penting yaitu menarik audiens serta 
mendorong audiens menjadi customer (Limandono & Dharmayanti, 2018). 
Push notification merupakan teknologi pengiriman informasi berupa 
notifikasi dari penyedia informasi (server) ke sebuah perangkat (client) secara 
otomatis (Hansen, Sato, & Ruedy, 2012). Pemberitahuan push dirancang untuk 
membawa pengguna kembali ke aplikasi atau produk. Tanpa pemberitahuan push, 
beberapa pengguna mungkin tidak pernah membuka kembali aplikasi. Notifikasi 
yang didapat oleh client adalah berupa notifikasi judul berita dan tautan berita. 
Sistem kerja dari teknologi ini mengirimkan notifikasi dengan cara langsung 
mengirimkan notifikasi dari server ke client tanpa harus diminta oleh client 
terlebih dahulu (Brüstel, Preuss, Schwenke, & Wieczorek, 2012). Mekanisme 
pengiman notifikasi ini diatur dalam suatu layanan yang disebut push service. 
Dengan menggunakan teknologi ini, pengguna perangkat tidak perlu membuka 
situs atau aplikasi secara berkala untuk mendapatkan berita terbaru. Jika ada berita 
terbaru dari situs atau aplikasi tersebut maka pengguna perangkat akan langsung 
mendapatkan notifikasi bahwa ada berita terbaru dari situs atau aplikasi tersebut 
(Brüstel et al., 2012). 
Pada penelitian yang dilakukan oleh Anger Dillah yaitu push notification 
telah digunakan secara masif di berbagai perangkat termasuk desktop. 
Pengembang juga telah menggunakan berbagai layanan notifikasi yang disediakan 




pengembangan notifikasi pada aplikasi web cenderung lebih sedikit dibandingkan 
dengan aplikasi native. Penelitian ini dilakukan dengan membangun aplikasi pada 
web dan native kemudian membandingkan waktu proses dalam pengiriman 
notifikasi dari keduanya. Dalam praktiknya, besar data divariasi hingga mencapai 
batas dari kapasitas yang dimiliki oleh masing-masing aplikasi. Disamping itu, 
pengujian dilakukan hingga 100 kali pengiriman notifikasi secara beruntun untuk 
mengamati adanya penundaan pengiriman, hubungan antara besar variasi data 
dengan waktu pengiriman, serta berapa lama rata-rata waktu pemrosesan yang 
dibutuhkan oleh masing-masing aplikasi baik web maupun Android dalam satu 
kali pengiriman. Hasil dari penelitian menunjukkan platform Android dan mobile 
Android mampu menangani 10 baris notifikasi secara langsung, sedangkan 
desktop web (chrome) hanya dapat menangani 3 baris notifikasi. Notifikasi 
diterima oleh setiap perangkat dengan mekanisme antrian first in first out. Payload 
maksimal pada Android mencapai 3810 karakter sedangkan aplikasi web 
mencapai 3695. Aplikasi web memiliki performa yang memenuhi kriteria sebagai 
aplikasi berbasis push notification (KLI & Prastowo, 2018). 
 Pada penelitian terdahulu oleh martini dan nugroho, (2012) menyatakan 
bahwa smartphone merupakan alat yang unik dan bersifat personal sehingga 
cocok untuk di terapkan dalam strategi marketing. 
 Selanjutnya pada penelitian Sahni, Wheeler dan Chintaguna menyatakan 
bahwa digital marketing dalam hal ini email marketing dapat meningkatkan 
penjualan hingga 31%, dan dijelaskan pula bahwa judul pada email sangat 
berpengaruh terhadap tindakan orang untuk membukanya hingga 20% 
peningkatan. 
 Berdasarkan hasil dari penelitian Taylor (2014) menunjukkan bahwa 
content marketing dengan menggunakan push notification sangat baik hasil nya, 
terlihat dari aksi pengguna yang menanggapi notification hingga 50%. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Siddik dan Akmal Nasution 
yaitu Perancangan Aplikasi Push Notification berbasis android dimana pada 
implementasinya Push Notification dapat dimanfaatkan dalam berbagai keperluan 
sehari-hari misalnya untuk monitoring absensi, update berita terbaru, dan 




mengirim Push Notification yang nantinya akan dapat dikembangkang di berbagai 
bidang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Kurangnya pengetahuan dalam 
memberikan informasi secara real time, berakibat informasi yang tersampaikan 
tidak up-to-date, sehingga dalam berbagai situasi dan kondisi informasi yang 
diberikan telah usang. Push Notification salah satu layanan yang dapat menjawab 
masalah tersebut sehingga tidak ada lagi informasi yang terbaru tidak 
tersampaikan, dengan penggunaan layanan ini setiap terjadi update informasi 
maka akan langsung terkirim sebagai pesan notification, sehingga informasi yang 
terbaru tidak akan terlewatkan. 
 Pada penelitian Anindito, (2012) dijelaskan bahwa teknologi push  
notification yang digunakan adalah Cloud to Device Messaging (C2DM),  dimana 
dalam prosesnya membutuhkan 3 komponen yaitu perangkat mobile, third-party 
application server dan C2DM Server. 
 Santoso, (2014) dijelaskan bahwa teknlogi push notification yang  
digunakan adalah  Google Cloud Messaging dimana dalam prosesnya  
menggunakan MySQL untuk databasenya  dan menggunakan PHP untuk  
menjalanakan web server. Sehingga perlu membuat Script PHP untuk aplikasi   
web servernya. Pada penelitian Boedijono, dkk (2015) dijelaskan bahwa  
teknologi push notification yang digunakan adalah Google Cloud Messaging,  
dimana dalam prosesnya peneliti menggunakan jasa server untuk push  
notification milik pushwoosh. Pushwoosh adalah penyedia jasa push notification  
berbayar untuk berbagai macam keperluan. Pushwoosh membutuhkan API key  
dari Google Cloud Messanging untuk dapat mengirimkan notifikasi. 
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya dan 
penelitian terdahulu, maka pada tugas akhir ini penulis akan mengangkat sebuah 
judul yakni “Konten Marketing untuk meningkatkan traction pada aplikasi 
Qrungu menggunakan Push Notification ” Dengan harapan dapat 
meningkatkan aktivitas pengguna pada aplikasi Qrungu. 
1.2   Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan, didapatkan 




1. Bagaimana meningkatkan aktivitas pengguna dalam menggunakan aplikasi 
Qrungu? 
2. Bagaimana mengukur tingkat kepuasan pengguna berdasarkan indikator 
user experience terhadap aplikasi Qrungu? 
3. Bagaimana membangun prototype dalam pengimplementasian push 
notification pada aplikasi Qrungu? 
1.3   Batasan Masalah 
 Agar perencanaan penelitian ini jelas dan terarah kedepannya maka 
penulis ingin memberikan batasan masalah. Pada perencanaan penelitian ini 
penulis sajikan: 
1. Hanya berfokus pada konten strategi. 
2. Jumlah karakter untuk notifikasi di mobile android dibatasi maksimal 10 
baris. 
3. Jumlah persona yang digunakan adalah 2 persona user yang mewakili. 
4. Pengujian dilakukan dengan cara testing menggunakan System Usability 
Scale (SUS), dengan total 10 pertanyan. 
1.4   Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini yaitu :  
1. Untuk meningkatkan traction user dalam menggunakan aplikasi Qrungu. 
2. Mendapatkan hasil indikasi user yang mempengaruhi peningkatan traction 
user. 
3. Mengimplemenasikan push notification dengan konten marketing pada 
aplikasi Qrungu. 
1.5   Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini terdiri dari lima bab yang di 






BAB I Pendahuluan 
Bab berikut ini membahas tentang gambaran umum dari isi tugas akhir 
yang meliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 
tujuan dan sistematika penulisan. 
BAB II Landasan Teori 
Bab berikut ini membahas tentang teori-teori umum yang berhubungan 
dari tugas akhir ini. 
Bab III Metodologi Penelitian 
Bab ini menjelaskan tentang kerangka penelitian, menguraikan langkah- 
langkah yang dilakukan dalam penyelesaian penelitian ini. 
Bab IV Analisa dan Perancangan  
Bab ini menjelaskan mengenai analisa masalah dan pemecahannya serta 
penyusunan konten marketing pada push notification. 
BAB V Implementasi dan Pengujian 
Bab ini menjelaskan tentang penerapan konten marketing pada aplikasi 
Qrungu berdasarkan data user persona serta pengujian terhadap 
dampaknya terhadap traction 
BAB VI Kesimpulan dan Saran 
Bab ini merupakan bab penutup, yang berisi kesimpulan dari pembahasan 
keseluruhan bab serta saran-saran yang berguna untuk kemajuan tingkat 






2.1  User Interface 
Dalam sebuah sistem komputer memiliki tiga aspek yaitu perangkat keras  
(hardware), perangkat lunak (software), dan manusia (brainware) yang saling 
terkait dan berhubungan. User interface atau antarmuka pengguna menggunakan 
bentuk tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan pengguna. Interface 
adalah sebuah tempat dimana interaksi antara pengguna dan sistem pada 
antarmuka pengguna adalah pengoperasian dan control sistem operasi efekti dan 
umpan balik dari sistem operasi yang mambantu operator membuat keputusan 
operasional. 
Contoh-contoh dari konsep luas User Interface ini termasuk aspek 
interaktif dari sistem operasi komputer, alat-alat, kontrol operator mesin berarti 
control proses. Pertimbangan desain berlaku ketika membuat antarmuka pengguna 
yang berkaitan atau melibatkan disiplin-disiplin ilmu (Allen et al., 1993). 
2.2 User Experience 
User Experience merupakan disiplin ilmu yang berfokus pada 
perancangan pengalaman yang timbul dari produk tertentu. Untuk merancang 
sebuah pengalaman, berarti merencanakan tindakan, yang harus menghasilkan 
perubahan yang direncanakan dalam perilaku dari kelompok sasaran saat 
berinteraksi dengan produk tersebut (Treder, 2013). 
Jesse James Garrett dalam bukunya The Elements of User  Experience: 
User-Centered Design for the Web, menciptakan sebuah model untuk 





Gambar 2. 1 Elemen User Experience 
Garrett membagi diagramnya menjadi 5 proses yaitu: bidang strategi, 
bidang lingkup, bidang struktur, bidang rangka, dan bidang permukaan. Bidang 
strategi (strategic plane) menjadi platform dari pembentukan cetak biru 
experience. Di sini dirumuskan semua objektif yang ingin dicapai dari proses 
pembentukan experience, baik dari sisi kebutuhan pengguna maupun produsen 
komunikasi. 
2.3  Kontent Marketing 
Konten marketing sendiri merupakan suatu strategi pemasaran dimana kita 
merencanakan, mendistribusikan, dan membuat konten yang mampu menarik audiens 
yang tepat sasaran, lalu mendorong mereka menjadi customer (Limandono, 2018). 
Di era digital ini isi konten dari sebuah pesan sangatlah penting. Content 
marketing sendiri merupakan suatu strategi pemasaran dimana kita merencanakan, 
mendistribusikan, dan membuat konten yang mampu menarik audiens yang tepat 
sasaran, lalu mendorong mereka menjadi customer. Dimana content marketing 




menjadi customer. Content marketing dapat menarik konsumen dengan menciptakan 
suatu engagement antara customer (Limandono & Dharmayanti, 2018) melalui 
sharing content dan kreatifitas suatu isi konten dengan isi yang relevan, penuh arti, 
bernilai dan mampu menjadi inspirasi bagi calon customer suatu perusahaan. 
Content Marketing merupakan suatu strategi pemasaran untuk 
mendistribusikan, merencanakan serta membuat suatu isi konten yang menarik 
dengan tujuan untuk menarik target pasar serta mendorong mereka menjadi customer 
suatu perusahaan. Dimana content marketing memiliki 5 dimensi (Rowley, 2008). 
1. Reader Cognition 
suatu tanggapan dari suatu customer mengenai isi konten suatu perusahaan 
apakah konten  tersebut mudah  dipahami maupun dicerna termasuk  interaksi 
visual,  audible, maupun kinesthetic diperlukan untuk menjangkau semua 
pembaca. 
2. Sharing Motivation 
suatu hal yang sangat pentingdi dalam dunia sosial ini. Ada beberapa alasan 
suatu perusahaan berbagi konten. Selain itu meningkatkan value perusahaan, 
menciptakan identity perusahaan, namun juga untuk memperluas jaringan 
pasar mereka. 
3. Persusassion 
Dimana suatu  konten dapat menarik konsumen untuk datang dan terdorong 
untuk menjadi customer 
4. Decision Making 
Setiap individu memiliki hak untuk mengambil  suatu  keputusan. Terkadang 
suatu keputusan di pengaruhi oleh kepercayaan terhadap suatu perusahaan,  
fakta yang  ada,serta emosi yang timbul  
5. Factors 
Faktor – faktor lain juga turut mempengaruhi konten yang disajikan seperti 
perusahaan teman maupun keluarga. 
2.4   User Persona 
User persona adalah salah satu tools yang berharga dalam pengerjaan 
proyek User Experience.Persona memungkinkan seluruh design dan development 




lebih baik kepada user dan kemungkinan besar proyek akan berhasil (Wehner et 
al., 2016). 
Ada beberapa tipe persona yang digunakan dalam customer dan user 
focused business. Dua tipe ini sangat berguna untuk user experience designers, 
yaitu the proto-persona dan the user-persona. 
1. The Proto-Persona 
Persona ini dibuat ketika tidak ada sumber untuk dilakukannya 
penelitian user dan berdasarkan penelitian apapun yang didapat dari sumber 
lain, yang diperkirakan kepada siapa team bekerja. The proto-persona tidak 
terlalu berguna dibandingkan the user-person, tetapi lebih baik daripada tidak 
ada sama sekali. 
2. The User-Persona 
Persona ini adalah persona yang paling umum untuk digunakan oleh 
para user experience designer. Isinya adalah cerita singkat dari user’s goals, 
behaviours, dan pain points. The user-persona dibuat dengan user research. 
Kedua tipe persona menceritakan apa yang dilakukan oleh orang tersebut, 
mengapa dilakukan oleh orang tersebut, dan apa yang diinginkan dari sebuah 
produk. Persona ada untuk mengkomunikasikan guideline dari apa yang 
seharusnya menjadi akhir dari user experience. 
Sebuah user persona harus: 
a. Menjelaskan observasi dari penelitian 
b. Fokus pada sekarang dan tidak pada apa yang akan terjadi di masa yang 
akan datang. 
c. Realistis dan tidak menjunjung perilaku atau keinginan 
d. Membantu menetapkan dasar dari tugas user experience 
 
Persona juga harus membantu dalam pemahaman tentang user itu sendiri: 




b. Perilaku user saat itu 
c. Sikap user pada umumnya 
d. Keinginan/kebutuhan dari produk yang didesain 
e. Kesulitan user untuk mengatasi situasi saat itu 
f. Tujuan user 
Ada 4 key uses dari persona dalam desain produk, yaitu: 
a. Persona digunakan untuk validasi keputusan yang dibuat oleh design team 
b. Persona digunakan unuk mengembangkan prioritas ketika adanya konflik 
ide dalam sumber atau waktu 
c. Persona harus ada ketika sesi ideation untuk bekerja sebagai sumber 
inspirasi dan untuk menetapkan dasar yang berfokus kepada user 
d. Persona harus menjadi referensi ketika ide dikritik atau iterations produk 
User persona merupakan tools yang sangat efektif bagi para user 
experience designer. Persona memungkinkan  project team untuk fokus 
kepada user’s requirements dan needs dan mengerti akhir dari expected 
outcomes dari design project. 
2.5 Push Notification 
Push notification termasuk ke dalam kategori dari model komunikasi  
internet, berdasarkan cara mempublikasikan/berlangganannya klien tidak  harus 
menyetujui atau merequest dari server pusat untuk mendapatkan suatu  
informasi.Tidak seperti skenario tradisional (pull) dimana klien harus  merequest 
setiap kali ingin mendapatkan informasi dari sistem. Secara umum, push 
notification dikirimkan melalui Push Notification Service (PNS) yang  spesifik 
untuk setiap platform: seperti Apple Push Notification Service  (APNs) untuk 
Apple, Google Cloud Message (GCM) untuk Android, dan Microsoft Push 
Notification Service(MPNS) untuk Windows Phone. Namun algoritma untuk tiap 
PNS sama (Bell, Bleau, & Davey, 2011). 





Gambar 2. 2 Push Notification di Bukalapak 
Menurut gambar 2.2 diatas dapat kita simpulkan bahwa proses dalam push 
notification berupa konten marketing yang menarik user agar mengakses aplikasi 
dan melakukan transaksi pembelian melalui aplikasi Bukalapak. 
 Proses pengiriman konten marketing berupa push notification yang 
dilakukan berdasarkan gambar 2.2 diatas tidak dilakukan secara random. Namun 
terdapat langkah-langkah yang harus dilakukan yaitu riset terhadap user, 
memahami kebiasaan user,dan juga konten disesuaikan pada momen tertentu yang 
membuat user menjadi tertarik untuk melakukan task melalui aplikasi, pada kasus 





2.6 Mobile Apps 
Aplikasi mobile adalah aplikasi yang telah dirancang khusus untuk 
platform mobile (misalnya iOS, android, atau windows mobile). Dalam banyak 
kasus, aplikasi mobile memiliki user interface dengan mekanisme interaksi unik 
yang disediakan oleh platform mobile, interoperabilitas dengan sumber daya 
berbasis web yang menyediakan akses ke beragam informasi yang relevan dengan 
aplikasi, dan kemampuan pemrosesan lokal untk pengumpulan, analisis, dan 
format informasi dengan cara yang paling cocok untuk platform mobile. Selain itu 
aplikasi mobile menyediakan kemampuan penyimpanan persisten dalam platform 
(Morrison et al., 2017). 
Aplikasi mobile juga merupakan salah satu hasil dari perkembangan 
teknologi di dunia. Aplikasi yang dulunya hanya untuk perangkat komputer, 
sekarang ini sudah ada aplikasi untuk perangkat genggam seperti PDA atau telepon 
selular. Aplikasi mobile sangat mudah untuk didapatkan melalui Play Store dari 
berbagai platform (iOS, Android, BlackBerry, atau Windows Phone) (Godwin-
Jones, 2011). 
2.7   Media Sosial 
Media sosial adalah suatu struktur sosial yang dibentuk dari simpul - 
simpul (yang umumnya adalah individu atau organisasi) yang diikat dengan satu 
tipe relasi spesifik atau lebih, seperti nilai, visi, ide, teman, keturunan, dan lain – 
lain (Parra-López, Bulchand-Gidumal, Gutiérrez-Taño, & Díaz-Armas, 2011). 
Layanan yang dihadirkan oleh masing - masing website jejaring sosial berbeda - 
beda. Hal inilah yang merupakan sebuah ciri khas dan juga keunggulan masing – 
masing website jejaring sosial. Tetapi umumnya layanan yang ada pada jejaring 
sosial adalah chatting, email, berbagi pesan (messaging), berbagi video dan atau 
foto, forum diskusi, blog dan lain - lain (Kindarto, 2010). 
Menurut Lometti, Reeves, dan Bybee penggunaan media oleh individu 
dapat 2 dilihat dari tiga hal, yaitu: 
a. Jumlah waktu, hal ini berkaitan dengan frekuensi, intensitas, dan durasi 




b. Isi media, yaitu memilih media dan cara yang tepat agar pesan yang ingin 
disampaikan dapat dikomunikasikan dengan baik. 
c. Hubungan media dengan individu dalam penelitian ini adalah keterkaitan 
pengguna dengan media sosial. 
Media sosial sendiri didefinisikan sebuah media online, dengan para 3 
penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi 
meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial 
dan wiki merupakan bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh 
masyarakat di seluruh dunia. Andreas Kaplan dan Michael Haenlein 
mendefinisikan media sosial sebagai sebuah kelompok aplikasi berbasis internet 
yang membangun di atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0, dan yang 
memungkinkan penciptaan dan pertukaran user-generated content (Rakestraw, 
Eunni, & Kasuganti, 2013). 
Media sosial adalah media online yang mendukung interaksi sosial. Sosial media 
menggunakan teknologi berbasis web yang mengubah komunikasi menjadi dialog 
interaktif. Beberapa situs media sosial yang populer sekarang ini antara lain : 
Blog, Twitter, Facebook, Instagram, Path, dan Wikipedia. Definisi lain dari sosial 
media juga di jelaskan oleh  Van Dijk media sosial adalah platform media yang 
memfokuskan pada eksistensi pengguna yang memfasilitasi mereka dalam 
beraktivitas maupun berkolaborasi. Karena itu, media sosial dapat dilihat sebagai 
fasilitator online yang menguatkan hubungan antar pengguna sekaligus sebagai 
sebuah ikatan sosial (Nasrullah, 2017). 
2.8 System Usability Scale 
System Usability Scale (SUS) merupakan metode pengujian usability 
suatu sistem secara sederhana dengan sepuluh skala yang memberikan pandangan 
secara menyeluruh dari evaluasi tujuan kebergunaan. SUS berupa skala Likert 
yang sederhana dengan responden diharuskan penjawab tingkat kesetujuan dan 
ketidaksetujuan dalam skala 5 atau 7 poin. SUS dapat dipercaya, skala usability 





System Usability Scale (SUS) menghasilkan satu nomor mewakili ukuran 
gabungan dari kegunaan keseluruhan dari Sistem yang dipelajari. Perhatikan 
bahwa skor untuk setiap item yang tidak bermakna pada mereka sendiri. Untuk 
menghitung skor SUS, sum pertama kontribusi skor dari setiap item. Setiap item 
kontribusi skor akan berkisar dari 0 sampai 4. Untuk item 1,3,5,7, dan 9 
kontribusi skor adalah skala posisi dikurangi 1. Untuk item 2,4,6,8 dan 10, 
kontribusi adalah 5 minus posisi skala. Kalikan jumlah nilai sebesar 2,5 untuk 
mendapatkan nilai keseluruhan SU. Skor SUS memiliki berbagai 0 sampai 100 
(Brooke, 1996). 
2.9 Qrungu Application 
Qrungu adalah sebuah aplikasi social media yang berbasis suara. Qrungu 
menyediakan fitur dimana user dapat mengirim pesan suara ke public dengan 
durasi 30 detik. User juga dapat membalas pesan suara yang disukai dipublik. 
Fitur lainnya yang disediakan oleh qrungu user dapat mengetahui berapa orang 
yang membalas cerita mereka dan melewati cerita. Saat ini user qrungu total 
keseluruhan 200 user.  
Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 
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Hasil akhir dari penelitian 
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3.1   Alur Penelitian 
Alur penelitian merupakan tahapan untuk merincikan teknik dalam  
melakukan  penelitian, serta sebagai acuan sehingga dapat mencapai tujuan 
tertentu. Alur penelitian berisi kerangka kerja penelitian terstruktur mulai dari 
tahap awal penelitian hingga mendapatkan hasil yang ingin dicapai. Penelitian ini 




Gambar 3. 1 Metode Penelitian 
3.2 Identifikasi Masalah 
Tahapan ini merupakan tahapan yang pertama kali dilakukan pada alur 
penelitian ini. Peneliti berfokus pada masalah yang terjadi pada aplikasi mobile 
Qrungu. Dimana peneliti akan mencari penyebab traction atau aktivitas pengguna 
terus mengalami penurunan setiap waktu. 
3.3 Studi Pustaka 
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data user dan referensi yang 
tepat berupa jurnal, buku e-book yang terkait dengan proposal peneliti seperti 
landasan teori berupa System Usability Scale, user experience, user interface, user 
persona, content marketing. 
                                
                                
                    
                 
         
                
                     




3.4 Perumusan Masalah 
Setelah mengidentifikasi masalah sebelumnya, maka dapat disimpulakan 
masalah yang terjadi ialah traction yang terus menurun sehingga diperlukannya 
optimasi dalam bentuk konten marketing. 
3.5 User Interviews 
Pada tahapan ini dilakukannya pengumpulan data lengkap dari pengguna 
aplikasi Qrungu untuk mendapatkan behavior user. Pengumpulan datanya berupa 
wawancara langsung kepada pengguna. Data yang dikumpulkan berupa umur, 
jenis kelamin, pekerjaan, hobby, dan kebiasaan, hal yang memotivasi 
menggunakan aplikasi, dan hal yang membuat frustasi ketika menggunakan 
aplikasi Qrungu. 
3.6 Membuat Persona Pengguna 
Pada tahapan ini dilakukannya pembuatan persona user dari dari hasil 
interview berdasarkan nama dan foto, behavior user, demografis pengguna, 
kebutuhan dan tujuan pengguna dari produk. 
3.7 Penyusunan Konten Marketing 
Pada tahapan ini dilakukannya penyusunan content writing berdasarkan 
data persona yang sudah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Konten ini berupa 
kalimat singkat yang maksimal 100 karakter per kalimat yang digunakan untuk 
push notification keseluruh pengguna aplikasi Qrungu. 
3.8 Implementasi 
Dari content marketing yang telah persiapkan sebelumnya, maka 
selanjutnya akan diimplementasikan dengan memanfaatkan push notification yang 
akan dikirim berdasarkan data persona user dengan memperhatikan waktu yang 
tepat untuk melakukan push notification. 
3.9 Pengujian SUS 
Pada tahap ini dilakukan pengujian dengan metode SUS (System Usability 
Scale). SUS dilakukan untuk menguji apakah aplikasi tersebut memenuhi unsur 
seperti usability atau mungkin User Experience yang baik. 
Pengujian menggunakan SUS ini memiliki 10 pertanyaan dan 5 jawaban. 




memiliki skor minimal 0 dan skor maksimal 100 SUS (Sharfina & Santoso, 
2016). 
3.10 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap kesimpulan dan saran ini berisi tentang hasil penelitian dan 
pengujian yang dilakukan serta saran-saran yang dapat dijadikan sebagai panduan 





BAB VI  
PENUTUP 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil  analisis dan implementasi yang telah dilakukan 
berdasarkan data hasil kuisioner terhadap 20 responden dapat disimpulkan bahwa 
sebagai berikut ini: 
1. Peningkatan traction users menggunakan implementasi push notifications 
terhitung mengalami peningkatan sebesar 193.3% terhitung 90 hari terakhir 
sejak 12 Mei kebelakang. 
 
Gambar 6. 1 Traction Users Qrungu 
2. 3 indikasi yang dilakukan diantaranya sebagai berikut: 
a. User menggunakan sosial media bertujuan menghilangkan rasa 
kesepian dikala sendiri. 
b. User ingin mencari teman baru untuk menjalin komunikasi. 
c. User juga ingin memperluas koneksi khususnya di dunia maya 




Berdasarkan 3 indikasi diatas ternyata tervalidasi dan merupakan hal 
yang mampu menarik kembali user agar kembali menggunakan 
aplikasi. 
3. Berdasarkan pengujian SUS yang telah dilakukan implementasi 
marketing content menggunakan push notifications mendapatkan nilai 
skor yaitu sebesar 63 dan juga termasuk kedalam kategori “OK” 
berdasarkan parameter pengujian SUS. 
6.2 Saran 
1. Pengujian agar dapat menggunakan selain SUS, karena SUS memiliki 
kelemahan yaitu tidak begitu spesifik yang menyebabkan skor pengujian 
rendah oleh pengguna atau responden. 
2. Perlu dilakukan peneletian lebih lanjut pada kasus aplikasi Qrungu ini 
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LAMPIRAN A  
TRACTION APLIKASI QRUNGU JANUARI HINGGA MARET 2019 
No Januari Februari Maret 
1 Monthly 261 Monthly 49 Monthly 35 
2 Weekly 51 Weekly 17 Weekly 16 
3 Daily 21 Daily 8 Daily 4 
4 Installed 54 Installed 32 Installed 29 
5 Story 47 Story 22 Story 20 

















GRAFIK PERTUMBUHAN APLIKASI QRUNGU 
 
Grafik pengguna aktif Qrungu dari januari hingga maret 2019 
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LEMBAR KUESIONER USABILITY 
1. Responden 1 
Nama responden : Surya dharma 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 √    
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
  √   






i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
2. Responden 2 
Nama responden : Basiruddin Rambe 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 √    






g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
3. Responden 3 
Nama responden : Muhammad Asyura 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
   √  









 √    




d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
 
4. Responden 4 
Nama responden : Catur Prasetio 
Usia : 26 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
   √  






b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
 √    
1 2 3 4 5 
 
 
5. Responden 5 
Nama responden : Feri Ramadhan 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 





ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
 √    
1 2 3 4 5 
 
 
6. Responden 6 
Nama responden : Panca Kardinata 
Usia : 23 




Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
    √ 







7. Responden 7 
Nama responden : Deni Saputra 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 




menggunakan sistem ini. 
 
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
8. Responden 8 
Nama responden : Abel Chaniago 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 




   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   





g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
 
9. Responden 9 
Nama responden : Ari Saputra 
Usia : 26 
Jenis Kelamin : Laki - Laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    





e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
10. Responden 10 
Nama responden : Eko Saputra 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Laki - Laki 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
    √ 






c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
√     
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  




11. Reponden 11 
Nama responden : Elsa Dwi Mahyuri 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 





                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
  √   
1 2 3 4 5 
 
 
12. Responden 12 
Nama responden : Jelita Sari 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 





STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
  √   







13. Responden 13 
Nama responden : Ira Marianti 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 




   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
    √ 





i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
14. Responden 14 
Nama responden : Listari 
Usia : 23 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    





g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
  √   
1 2 3 4 5 
 
 
15. Responden 15 
Nama responden : Nurfadilah 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
  √   





e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
16. Reponden 16 
Nama responden : Putri Lestari 
Usia : 24 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
√     





c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
1 2 3 4 5 
 
 
17. Reponden 17 
Nama responden : Sry Fadila 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 





a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
  √   
1 2 3 4 5 
 
 
18. Responden 18 
Nama responden : Yuliani Safitri 
Usia : 25 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 





ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
  √   
1 2 3 4 5 
 
 
19. Reponden 19 
Nama responden : Monika Indah 
Usia : 25 




Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 
pada setiap pertanyaan pada kolom jawaban yang tersedia. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
 √    
1 2 3 4 5 
 
 




Nama responden : Nining Chayati 
Usia : 23 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Jawabanlah pertanyaan berikut dengan memberi satu tanda centang (√) 




STS : Sangat Tidak Setuju  TS : Tidak Setuju  RG : Ragu-
ragu 
ST : Setuju    SS : Sangat Setuju 
 
                 
 
a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini 
lagi. 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
b. Saya merasa sistem ini rumit untuk 
digunakan. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 
 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain 
atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 
 
  √   
1 2 3 4 5 
 
e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 
dengan semestinya. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak 
konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 
 
    √ 
1 2 3 4 5 
 
g. Saya merasa orang lain akan memahami 
cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 
 
 √    
1 2 3 4 5 
 
h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 
 
 
  √   





i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam 
menggunakan sistem ini. 
 
   √  
1 2 3 4 5 
 
j. Saya perlu membiasakan diri terlebih 
dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 
   √  
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